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Adilla Dewi Arini 
Perancangan Multimedia Interaktif Aplikasi Android “Moody Meidy” 
Sebagai Pengenalan Manajemen Stres untuk Remaja Putri 
 
Salah satu dampak transisi masa remaja dari anak-anak menuju dewasa ini 
adalah remaja mudah merasa stres, khususnya remaja perempuan yang lebih peka 
dan ekspresif terhadap lingkungannya. Stres dalam skala ringan dapat diatasi 
dengan manajemen stres, yaitu memonitor suasana hati dan tetap menjalankan 
kehidupan secara aktif. Sehingga dirumuskan sebuah solusi yaitu merancang 
multimedia interaktif aplikasi Android mengelola suasana hati “Moody Meidy” 
sebagai pengenalan manajemen stres untuk remaja putri di Indonesia.  
Tujuannya adalah memberikan artikel yang menarik bagaimana mengatasi 
pikiran-pikiran negatif dan rasa cemas akibat stres yang dialami, agar tidak 
menjadi stres berat hingga depresi dan berperilaku membahayakan diri. Melalui 
multimedia interaktif diharapkan proses pemahaman akan terasa lebih 
menyenangkan karena dapat mencakup deskripsi, gambar, animasi, musik, dan 
tombol navigasi. Penggunaan media aplikasi Android juga akan memudahkan 
dalam akses dan penyebaran dengan target audience yaitu remaja yang peka 
terhadap kemajuan teknologi, serta dapat terintegrasi dengan aplikasi lain. 
Diharapkan dengan strategi yang unik, tepat, dan komunikatif diharapkan remaja 
dapat memahami dengan baik.  
 
Kata Kunci : 
Multimedia Interaktif, Aplikasi, Android, Stres, Manajemen Stres, Mengelola 
suasana hati, Remaja, Remaja Putri  
  





Adilla Dewi Arini 
Interactive Multimedia Design Android Application “Moody Meidy” as 
Introduction Stress Management for Girl Teenager 
 
One of side effect of teen transition period from childhood to adulthood is 
teenager feel stress easily. Especially the girl, they are more sensitive and 
expressive to their environment. Stress at a light scale can be solved with stress 
management, by mood monitoring and keep living life actively. That’s why a 
solution like interactive multimedia design Android application mood 
management “Moody Meidy” as an introduction stress management for girl in 
Indonesia designed. 
The purpose is give interesting articles how to overcome the negative 
thoughts and the anxious feeling that caused by stress so these things do not 
become stress at heavy scale even further, a depression and act self harmful. 
Through interactive multimedia is hoped that understanding process will be way 
more fun because there are description, illustration, animation, music also 
navigation button. The uses of Android application are the access and 
transmission to the target audience, the teenager that more open to technology 
advance, can be simplified, and also can integrated with other application. 




Interactive Multimedia, Application, Android, Stress, Stress Management, Mood 
Manage, Teen, Girl. 
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A. Latar Belakang 
Menurut Widyastuti (1999: 2), stres adalah ketidakmampuan mengatasi 
ancaman yang dihadapi oleh mental, fisik, emosional, dan spiritual manusia, 
yang pada suatu saat dapat mempengaruhi kesehatan fisik manusia tersebut. 
Stres adalah persepsi terhadap situasi atau kondisi di dalam lingkungan kita 
sendiri. Persepsi terhadap stres sebenarnya berasal dari perasaan takut atau 
marah. Perasaan ini dapat diekspresikan dalam sikap tidak sabar, frustasi, iri, 
tidak ramah, depresi, bimbang, cemas, rasa bersalah, khawatir, atau apati.  
Stres itu sendiri ada bermacam-macam, dari ringan hingga berat. Stres 
ringan dapat memberikan motivasi dan menginspirasi, dan tidak dianggap 
sebagai ancaman terhadap kesehatan. Emosi, sikap, dan perilaku yang 
terpengaruhi stres yang berlebihan, apabila tidak ditanggulangi sejak dini, 
dapat menyebabkan masalah kesehatan yang serius. 
Banyak orang menilai, seseorang yang memasuki usia remaja belum 
memiliki persoalan serumit orang dewasa sehingga jarang terserang stres. 
Penelitian telah menunjukkan bahwa remaja mengalami peningkatan yang 
signifikan dalam stres (Ge, et al, 1994;. Rudolph dan Hammen 1999; Seiffge-
Krenke 2000 dalam Hampel, et al, 2007: 1). Studi telah menunjukkan bahwa 
faktor penyebab stres terutama hubungan interpersonal meningkat pada masa 
remaja (Griffith, et al, 2000;. Hampel dan Petermann 2006; Rudolph dan 
Hammen 1999 dalam Hampel, et al, 2007: 1), dan faktor penyebab stres ini 
telah terbukti berhubungan lebih kuat dengan masalah emosional dan perilaku 
dibandingkan dengan masalah akademik (Compas, et al, 1988 dalam Hampel, 
et al, 2007: 1). 
Masa remaja adalah masa di mana banyak terjadi perubahan, baik 
dalam hal fisik maupun emosional atau pola pikir. Erikson (2007, dalam 
Mutrofin, 2014: 16) mengemukakan bahwa adolesensia (remaja) merupakan 
masa dimana terbentuk suatu perasaan baru mengenai identitas. Identitas 
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mencakup cara hidup pribadi yang dialami diri sendiri dan sulit dikenal oleh 
orang lain. Secara hakiki ia tetap sama walaupun telah mengalami berbagai 
macam perubahan. Menurut Hurlock (1980, dalam Mutrofin, 2014: 16), 
Istilah adolescence mempunyai arti yang lebih luas, mencakup kematangan 
emosional, mental, sosial, dan fisik. 
Dibandingkan dengan anak-anak yang lebih muda, anak remaja lebih 
mudah terpengaruh oleh kejadian yang menimbulkan stres, karena mereka 
sudah memiliki kematangan berpikir, mampu mengambil kesimpulan, serta 
dapat memahami akibat jangka panjang dari konflik (Macksound, 1993: 47). 
Pada sebagian besar remaja, hambatan-hambatan dalam kehidupan sangat 
mengganggu kesehatan fisik dan emosi mereka, menghancurkan motivasi di 
sekolah, dan merusak hubungan pribadi mereka.  
Gadis (remaja perempuan) khususnya yang paling terkena dampak 
transisi menuju masa remaja (Compas, et al, 1993; Rudolph dan Hammen 
1999 dalam Hampel, et al, 2007: 1). Sumber stres pada remaja laki-laki dan 
perempuan umumnya sama, namun dampak beban ini berbeda pada remaja 
perempuan dan laki-laki. Remaja perempuan lebih peka terhadap 
lingkungannya, serta terkait dengan pengaruh hormon seperti kortisol, yang 
dapat mengganggu produksi hormon reproduksi. “Secara keseluruhan, remaja 
perempuan awal telah ditemukan lebih terpengaruh oleh berbagai stres dan 
bagaimana mengatasi gangguan penyesuaian yang berlebih dengan faktor 
penyebab stres, dimana berhubungan dengan menginternalisasi masalah” (lih 
Hibah, et al, 2006;. Hankin dan Abramson 2001; Nolen-Hoeksema 1987 
dalam Hampel , et al, 2007: 1).  
Depresi dan perilaku yang membahayakan diri selalu merupakan respon 
terhadap stres yang tidak dapat diatasinya. Remaja memiliki kecenderungan 
untuk merespon stres berdasarkan situasi dan kondisi mereka pada saat itu 
juga karena mereka masih kurang berpengalaman dalam menyelesaikan 
segala sesuatu dengan berbagai pertimbangan. Macksound (1993: 51) 
menyatakan, anak berusia remaja dapat melakukan tindakan yang merusak 
diri sendiri sebagai cara mengatasi rasa marah dan depresi. Setelah kejadian 
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yang menimbulkan stres, anak usia remaja dapat melakukan perbuatan 
berisiko tinggi seperti berontak terhadap orang-orang dewasa, menggunakan 
NAPZA (Narkotika, Psikotropika, dan Zat Adiktif), bergabung dengan 
kelompok yang tidak baik, serta mencuri dan menjarah.  
Segala bentuk perasaan negatif stres seperti tekanan, emosi, galau, 
sedih, cemas, frustasi, dll lama-lama dapat menjadi candu. Apabila saat 
sedang mengalami hal-hal tersebut, tahu bahwa itu tidak baik, tapi tetap 
menikmati perasaan negatif tersebut dan tidak mau keluar dari zona tersebut. 
Contoh, saat sedang galau malah berlarut-larut mendengarkan lagu galau dan 
menikmati rasa sakit yang dialami. Begitu juga dengan emosi, orang yang 
pemarah adalah pecandu amarah. Ketika dia marah, dia merasakan sejenis 
kenikmatan tertentu. Sehingga susah untuk mengendalikan amarah karena 
menjadi candu. Emosi menjadi candu ketika sering diakses, semakin sering 
semakin mudah dipicu. 
 Hal ini terjadi karena kurangnya pengetahuan dan kemampuan dalam 
manajemen stres. Widyastuti (1999: 4) menyatakan, idealnya, program 
manajemen stres yang baik adalah salah satu program yang dapat membuat 
anda cukup stres dalam memberikan motivasi dan tantangan terhadap 
pekerjaan tanpa merasa terbebani. 
Maka dari itu, pikiran-pikiran negatif dan rasa cemas yang dialami 
harus diatasi. Pikiran-pikiran negatif dan rasa cemas yang berlebih hingga 
menjadi suatu penyakit, sebaiknya diatasi dengan bimbingan psikolog. 
Namun, apabila masih dalam skala ringan, menurut Santrock (2003: 41) 
efektifnya remaja yang menyelesaikan latihan mengatasi depresi, mampu 
memonitor suasana hati mereka dan menjalankan kehidupan secara aktif. 
Remaja adalah sosok yang paling peka dengan kemajuan teknologi. Itu 
semua terbukti dengan cara mereka yang selalu menggunakan teknologi 
terbaru untuk membuat segala sesuatu menjadi lebih praktis dan mudah. 
Berkembangnya media massa tidak terlepas dari kemajuan teknologi dan 
informasi. Ini ditandai dengan berlangsungnya pergeseran dari bentuk media 
searah menjadi paket multimedia interaktif yang merupakan integrasi dari 
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berbagai jenis media sekaligus. Menurut Turban dkk (2002, dalam 
“Multimedia Interaktif”, diakses dari http://dwiasihrahaayu.blogspot.com/ 
2013/11/multimedia-interaktif_28.html pada tanggal 6 September 2014), 
multimedia interaktif adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input 
atau output. Media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, 
teks, grafik dan gambar. 
Adapun Android adalah platform untuk sistem operasi di perangkat 
mobile yang bersifat sumber terbuka, berbasis Kernel Linux. Platform ini 
memungkinkan pengembang membuat program dalam bahasa pemrograman 
Java (Susrini, 2009: 99). Sehingga dengan menggunakan media multimedia 
interaktif berbasis aplikasi Android diharapkan akan membantu memudahkan 
dalam akses dan penyebarannya. Smartphone dengan OS Android juga lebih 
banyak penggunanya dibandingkan iOS maupun Blackberry. 
Berdasarkan pemaparan diatas, maka perancangan ini mengambil judul 
“Perancangan Multimedia Interaktif Aplikasi Android ‘Moody Meidy’ 
sebagai Pengenalan Manajemen Stres untuk Remaja Putri”. 
 
B. Rumusan masalah 
Bagaimana merancang multimedia interaktif yang memberikan 
informasi dan tips mengelola suasana hati “Moody Meidy” dengan media 
aplikasi Android yang unik, tepat, dan komunikatif, sebagai pengenalan 
manajemen stres untuk remaja putri di Indonesia? 
 
C. Batasan Masalah 
1. Remaja Indonesia usia 13-19 tahun 
2. Berjenis kelamin perempuan 
3. Kesehatan psikologi normal atau  sedang  mengalami stres ringan 
4. Masalah yang menjadi obyek penelitian dibatasi hanya pada bagaimana 
memberikan informasi dan tips mengelola suasana hati sebagai 
pengenalan manajemen stres yang unik, tepat, dan komunikatif. 
5. Dalam perancangan ini hanya membahas dan mengerjakan bentuk output 
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multimedia interaktif “Moody Meidy” dengan media aplikasi Android 
sebagai pengenalan manajemen stres untuk remaja putri di Indonesia. 
 
D. Tujuan Perancangan 
1. Membuat multimedia interaktif mengelola suasana hati “Moody Meidy” 
dengan media aplikasi Android yang unik, tepat, dan komunikatif, 
sebagai pengenalan manajemen stres untuk remaja putri di Indonesia. 
2. Memberikan pengetahuan yang menarik tentang manajemen stres dengan 
mengelola suasana hati agar tidak terjadi stres berat hingga depresi dan 
berperilaku membahayakan untuk remaja putri.  
 
E. Manfaat Perancangan 
1. Bagi Masyarakat 
Sebagai sumber pengetahuan yang menarik tentang manajemen stres agar 
tidak terjadi stres berat hingga depresi dan berperilaku membahayakan. 
2. Bagi Target Audience 
a. Sebagai pengetahuan terhadap remaja perempuan yang belum 
mengalami stres (psikologi normal), sebagai bekal agar nantinya 
dapat meminimalkan dampak dari stres. 
b. Mendapatkan tips untuk menanggulangi stres ringan yang sedang 
dialami, sehingga mampu memonitor suasana hati mereka dan 
menjalankan kehidupan secara aktif. 
3. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 
a. Mahasiswa dapat berkontribusi aktif dalam menghadapi isu sosial 
yang ada di sekitar. 
b. Mengoptimalkan ilmu yang telah didapat dan pelajari selama kuliah, 
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F. Metode Perancangan 
1. Data yang Diperlukan 
Data visual dan verbal tentang berbagai macam info, tips, dan 
pengetahuan dalam mengatasi stres dengan mengendalikan suasana hati 
dan mengurangi perasaan negatif sebagai pengenalan manajemen stres. 
2. Metode Pengumpulan Data 
a. Studi Literatur 
Mengumpulkan data verbal dan visual tentang berbagai macam info-
info dan pengetahuan dalam mengatasi stres untuk mendukung 
perancangan multimedia interaktif. Kajian pustaka dari beberapa 
buku teori multimedia interaktif, Android, dan buku-buku psikologi 
& kesehatan mental. Data verbal dan visual yang mendukung 
perancangan ini juga dapat diperoleh dari beberapa website di 
internet. 
b. Kuisioner 
Mengajukan beberapa pertanyaan secara tertulis kepada target 
audience yang berkaitan dengan permasalahan, guna mengetahui 
seberapa besar pengetahuan target audience terhadap konten yang 
akan diangkat serta untuk mengetahui seberapa besar dampak 
efetivitas media tersebut terhadap hasil yang diharapkan. 
c. Metode Analisis Data 
Data dan fakta yang telah didapatkan dari beberapa sumber, akan 
diolah menggunakan metode SWOT (Strength, Weakness, 
Opportunities, Threat) sebagai dasar media dan metode analisis 
5W+1H sebagai dasar untuk objek perancangan, sehingga 
menghasilkan keluaran berupa hasil yang dapat diacu untuk 
membuat suatu media yang unik, tepat, dan komunikatif, sebagai 
pendidikan manajemen stres untuk remaja putri di Indonesia. 
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